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Um lotus Esprit Turbo, à prova de água, é o veículo que transporta 

~~~ Título: «The Spy Who loved Me» 
Género: Acção/perícia 
N_o de disquetes: 1 
Máquina: Amiga 512 Kb/1 Mb ----- ...• 

As aventuras do agente secreto 007 já têm uma 
certa tradição nos computadores e tem sido a Domark 
a assegurar a sua produção. 

Desta. vez também é a Domark que assegura a 
adaptação aos computadores de um clássico interpre 
tado por Roger Moore. ° agente secreto indestrutível conta em lhe Spy 
Who loved Me com a ajuda da agente do KGB Anya 
Amarova (pelo menos no filme, que no jogo ainda não 
se viu sombra desta agente estonteante), para acabar 
com os planos de Karl Stomberg que ameaça o mun 
do com a retenção de um par de submarinos nu 
cleares. 

Lógico será que também este título siga as pega 
das dos anteriores e apresente uma solução de jogo 
muito semelhante à já vista em License to KiII, com 
um mesmo método para jogar. 

A panorâmica oferecida, é uma vista aérea tipo 
Spy Hunter e também aqui o Lotus se pode tranformar em lancha 
sempre que enfrenta a água, ou em em anfibio, quando as para 
gens são mais agrestes. Tal como acontecia em Spy Hunter, tam 
bém agora é possível, em níveis avançados, entrar com o Sprit 
Turbo para o interior de uma caminoneta, mas com o fim de reequi 
par o veículo dos pés à cabeça (ou das rodas ao tejadilho). 

De um modo geral, a versão Amiga de TSWlM, conta com 
poucas novidades em relação às anteriores adaptações, mas uma 
boa notícia para os adeptos da bondmania é o jogo ser agora mais 
acessível e já não possuir aquela dificuldade irritante e fatigante, 
comum à todos os títulos anteriores, que transformava o 007 no ser 
mais desprotegido à superfície do planeta. 

Depressa se descobre que não é à pressa que as coisas se 
resolvem e ganha-se mais em passear domínqueíramente o Spnt 

Um regresso feliz aos computadores, o do agente secreto 007 
Turbo, do que optar por grandes velocidades que levem a atropela 
mentos em massa e derrapagens no óleo (sempre que o Lotus sai 
da estrada, diminui a sua barra de protecção e o veiculo fica mais 
vulnerável). . 

Com -seria de esperar, The Spy Who Loved Me vai estar dis 
ponível de Amiga a Spectrum, incluindo PC! •....• - ..•... ~ •..... ~--~ 
Gráficos: 84% 
Animação: 86% 
Som: 80% 
Jogabilidade: 86% 
Dificuldade: 68% 
Conselho: A comprar, sem 

dúvida 

INVESTIGAÇÃO DE CRI~E 
EXIGE DOMINIO. DE INGLES 

Não é costume a US 
Gold apostar no mercado 

-de jogos de estratégia (ou 
pelo menos, nos que fogem 
à acção em larga escala). 
Murder é a excepção à 

regra e tem por base a in- 
vestigação de um assassí- . 
nio brutal, assumindo o jogador o papel de um detective amador 
que tem o título pomposo de lorde Alfred Andrews Sleuth. 

A acção começa em 1941 e é preciso descobrir, em duas ho 
ras, quem cometeu o crime, procurando-se. ap!esentar provas c~:m 
cretas ao juiz (quando já temos provas. satl~falónas ~ontra alguem, 
prendemo-lo, mas, geralmente, o suspeito nao é considerado culpa- . 
do, por serem precisas ainda mais provas). . ° casarão é enorme e possui três pisos recheados de objectos 
suspeitos, «madarnes» ünaacevaneíros com passados curiosos e 
um exército de criadaaem. E preciso interrogar esta gente toda e 
a alisar, com muita perspicácia, os objectos presentes no local do 
crime, proceder a interrogatórios anotando sempre tudo no bloco de 
notas, recolher impressões digitais e até é possível perguntar aos 
personagens, em cena, a sua opinião acerca do relacionamento 
entre as pessoas X e Y. Tudo isto pode ser feit';', de um modo .mu!to 
simples através de um «menu» carregado de icones de uso intuítt 
vo (é e'ste o grande trunfo de Murder: a evidência de operações, 
que não seria de esperar num jogo que julgaríamos, à partida, com 
plexo de se mexer). 

Os personagens (todos eles suspeitos de principio) deslocam 
-se em cenários tridimensionais, que embora sejam em vános tons 
de cinzento, são, no entanto, visíveis e claros. Afinal, é o que se 
pretende e não dar cor, talvez tenha sido uma boa ideia., . - 

A exigência principal que Murder faz, além de um eSpl!lto aten 
to e muita paciência (a chave de sucesso dos bons de~e_ctlves, que 
fazem algo mais oo que acusar mordomos), é o dom Imo absoluto' 

Título: «Murder» 
Género: Estratégia/investiga 

ção 
N.o de disquetes: 1 
Máquinà: Amiga 512 Kb/1 Mb 

Com cenários simples, mas bem elaborados, «Murder» é o grande jogo 
do momento. Quem será o assassino? 

da língua inglesa. E por demais importante compreender tudo o que 
é dito nos depoimentos, para se garantir uma boa relação entre os 
dados recolhidos, De outra forma, é como jogar no escuro. Sem 
conhecimentos profundos de inglês, ;n;,;;,a;;d;,;;;a~f;.;;e;,;;ito;.,~~ •• 

Gráficos: 82% 
Animação: 91 % 
Som: 77% 
Jogabilidade: 92% 
Dificuldade: 96% 
Conselho: só para quem domi 

na bem o Inglês. 

=8S~a~~NG 
SETÚBAL 
G. E. O. InlDlmática 

-CONFRONTO 
DE MÁQUINAS 
Um acordo -entre a editora 

francesa Titus e a Taito levou 
à criação da máquina de jo 
gos Fire & Forget /I (a primei 
ra parte apareceu nos 
computadores, há algum 
tempo). 

Como seria de esperar, que o público tem muita força nestas 
coisas de exigir conversões, o Fire & Forget /I chegou agora tam 
bém aos computadores. 

Quem já espreitou a fotografia ficou guloso por saber mais 
coisas, porque não é todos os dias que surgem jogos de estrada 
com a qualidade gráfica deste e acima de tudo com uma animação 

I superveloz, daquelas em que é dificil vislumbrar o que se cruza 
connosco na estrada (neste aspecto o F&F /I faz forte concorrência 
a Combo Racer ou a Super Hang-On). 

O aborrecido é o jogo não ter só virtudes e o ponto mais 
condenável apontar para o facto de o carro, que deveria ser pilota 
do pelo jogador, fazer as curvas da estrada sozinho, bastando para 
isso abandonar o «[oystick» (dispensava-se bem, este modo perrna- 

. nente de piloto automático!) 
Não se compreende porque terá a Titus enveredado por esta 

. solução, mas é certo que optar por este método de jogo enfraque 
ceu ainda mais um índice jogável que já em si não era coisa boa. 
As ultrapassagens doidas de Out Run ou do segundo nível de Bat 
man são bem mais divertidas do que este- confronto de carros, à 
francesa ... 

Assim, ficamos com uma conversão graficamente bonita e com 
movimentos rápidos para quem procura velocidade, mas que, quan 
do jogada, não .consegue ser mais do que um tiro-neles em estrada, 
onde a sorte contribui, mais do que a pontaria, para acertar nas 
máquinas que mexem e aguardam com ansiedade um «boorn-. 

O "deixa cá ver se é desta que acerto no imbecil do caminhão» 
é repetido vezes sem conta. 
Mas não se desconsolem, porque. a versão chegada aqui, às 

masmorras tem instalado na intro um jogo de Pacman igualzinho ao 
original das arcadas (está bem, está bem ... mais píxel, menos pi 
xei). Pela pressão do botão direito do rato, abandona-se o Pacman 
e espreita-se o Fire & Forget li. ....-.- ••••• -------., 

Titulo: «Fire & Forget li" 
Género: Acção (???) 
N.O de disquetes: 1 
Máquina: Amiga 512 Kb/1 
Mb 

Gráficos: 17% 
Animação: 88% 
Som: 72% 
Jogabilidade: 55% 
Dificuldade: 73% 
Conselho: é melhor de ver, do 
que de jogar. 

0.%,' ·····0· ... 

VÊM AÍa •• 
Wing/eader- Um «shoot'am· UP» a 3D I in - ~ , com a gumas 

ov~çoes por parte da Origino ° jogo só deve estar 
~~~~.omeé%J~9~, mas des'!_e já a .Origin garante um 

, . a _concepçao de Jogos de combate 
aereo ~ 3 dlmen~oes. Este método buscará a uali- 
ddad.e clnematograflca, não muito comum nesteq tipo 
e Jogos. 

XT 
XT 20 Mb 

PREÇOS 
sem 

CONCORRÊNCIA DISTRIBUIDOR OFICIAL 
NO DISTRITO DE· 

. 
RUA JOÃO ELOY DO AMA~~L, 81 - SETÚBAL • g 53 26 75 

. • BARREIRO: RUA LlEBIG, 28, 1.0, ORT. - S 20738 11 Ext. 1638 
• PAIV~S: CENTRO COMERCIAL O'AMORA, LOJA 122 - S 2253620 
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f JOGOS DE 1.6 BITS . Por NCNO ALMEIDA 

.• AlDigaaAlDig~o~s ~ 
TRtS dicas curtas e duas listagens de teclas 

para jogos Amiga e PC abrem a colaboração 
da scttrnaster- aqui no Amiga & Amigos. 

Publicam-se também ajudas para os jogos ST.Os 
compatfveis PC .terão de esperar, porque .« 
material da semana passada dá para entreter 
por uns tempos. Vamos por isso à carta da 
Softmaster: 

«Vimos por este meio trazer algumas das últimas 
novidades em dicas para os computadores 
Commodore Amiga e compatrveis'IBM PC. 

Em destaque, mandamos as bem procuradas 
teclas para o FIGHTER BOMBER (na folha anexa), 
note-se que estas teclas tanto dao para a versao 
AMIGA como para a versão PC, e mandamos 
também as teclas para MOTOCROSS (PC). 

Ninja Warriors (AMIGA) - Premir o botao direito 
do «rnouse» até aparecer a apresentação do jogo. 

Leisure Suite Larry (PC) - Para passar a 
protecção premir AL T + X. 

Kick 011 2 (AMIGA) - Para mudar de tácticas 
durante.o jogo, as do jogador 1 são: 1,2,3,4 e do 
jogador 2 são: 1,2,3,4 no teclado numérico. Para 
REPLA Y premir R. 

FIGHTER BOMBER- teclas de comando 
F1 - INSIDE VIEW 
F2 - LOOK AROUND VIEW 
F3 - WEAPON VIEW 
F4 - ENEMY VIEW 
F5 - CONTROL TOWER VIEW 
F6 - REAR VIEW 
F7 - LEFT VIEW 
F8 - SATELLlTE VIEW 
F9 - TRACK VIEW 
Fl0 - AIRCRAFT VIEW <8,2,4,6> ROTATE 
VIEWS < +&->ZOOM 
R - RADAR RANGE 
U - WEAPON ST ATUS 
G - LANDING GEAR UP/DOWN 
B - AIR BRAKES 
C - CHAFF - 
S - LOCK AIR T ARGET 
1 - POWER ON/OFF 
1-0 - POWER (%) 
SHIFT + E - EJECT . 
LEFT CURSOR - TURN LEFT 
UP CURSOR - GO UP 
W - WHEEL BRAKES 
P - PAUSE 
tlETURN - PICK WEAPON 
F - FLARES 

vectores escrevam ORDILOGICUS e terão energia FREIBIERC - Vidas infinitas 
infinita e na fase de 3D se carregarem em Return PIPEMANIA - Códigos: 
passarão para o nfvel a seguir. GRIP - Nlvel 4 

Roller Coaster Rumble (códigos): TICK - Nlvel 8 
Eatine AAAGGG ALlENS DOCK - Nlvel 12 
COFFEE 2ARNIE FIGHT OOZE - Nlvel 16 
TERRER BLOB - Nlvel 20 
Ghauls and Gharts- Ponham o jogo, carreguem BALL - Nlvel 24 

em Fire para começar e escrevam: «Stephen WILD - Nlvel 28 
Broadhurst»: serão invenclveis. ROTOR - Para diferentes rnlssões teclem: 

Thunderbirds (códigos)- GAG, SLY ou AWE 
Missão L - Recovery P-47 - Nos «high-scores» escrevam «ZEBEDEE», 
Missao 3 - Aloysius recomecem o jogo e ao carregar em F1 terão vidas 
Missao 4 - Anderson infinitas e em F2 passarão de nlvel. 
Cybernoid 11- Escrevam Necronomjcon e terão SPACE ACE - Pausem o jogo, teclem «DODE- 

vidas infinitas. MODEXTER •• , tirem a pausa e vejam ... 
Spitting Image- Escolham as personagens por DENARIS - Para entrarem no. «trainer rnode» 

esta ordem:' carreguem Z depois de GAME SELECT, liguem o 
A - Reagan, Pope «mo use» no «port 2», carreguem o botao direiio 
8 - Gorbachev, Pope enquanto o logo entra. 
C - Ayatollah, Pope SAVAGE - Para terem as 3 vidas no 2.° nlvel 
D - Batha, Pope, escrevam "SABATTA •• 
E - Margaret, Pope RAIDER - Códigos: 
Disponho de mais algumas coisas que enviarei SHOT, DYKE, HIGH, LlNK, PEAR, KILN, BAND 

O leitor Filipe Emanuel Amado, residente na noutra altura... CYBERNOID 11 - Escrevam «NECRONOMICON» 
Urbanizacão Ameijeira, Lote C, r/c-dto, 8600 Quero apenas acrescentar que tenho um Atari para vidas infinitas. 
Lagos, é possuidor de um Atari 520ST e está 520 ST e que gostaria de trocar «software" com os SPHERICAL - Códigos: 
interessado em trocar «software» com utilizadores restantes leitores possuidores do mesmo compu- Apenas 1 jogador 
do mesmo computador. Escrevam-lhe. tador. RADAGAST - 9 

«Chamo-me Filipe E. Amado e quero em DI Ami YARMAK -19 
primeiro lugar felicitá-lo pelo espaço "Amiga & cal para la ORCSLAYER - 39 
Amigos» do qual eu sou um asstduo leitor. A Nine Bit Amiga, de Faro, enviou um conjunto SKYFIRE - 59 
Seguem-se algumas dicas para os computadores interessante de dicas para o Amiga. Algumas, MIRGAL - 75 
Atari ST e Amiga. nunca vistas por aqui. Dois jogadores 

Ninja Warriors- Carregando em Alternate es- SUPER CARS - Escrevam os códigos: GHANIMA 
crevam: ODIE - Começam no 2.° nlvel com VAUG GLlEP 

Snow White - O Ninja fica pequeno. BIG C - Começam no 3.° nrvel com PARSEC MOURNBLADE 
Cheddas - Créditos infinitos. TURBO . JADAWlN 
Open the pod bay doors, hal - Estrelas infinitas. RICH - Começam no 1,D nível com muito GUMBACHACHMAl, 
May the force be with you - Energia infinita. dinheiro IVANHOE - Quando aparecer o «screen- do rei 
Way factor one, Mr Sulu - Passa nívels. AFTER THE WAR - Código da 2.1 parte: 101069 prisioneiro, teclem "ZOBINETTE ••. Durante o jogo: 
Dinamite Dux- No «screen- de entrada escre- DYTER 07 - Quando o -screen- inicial do DEL - Desaparecem os inimigos 

vam «cheat •• e carreçuern de F1 a F6 para passar helicóptero aparecer, escrevam "GGIB •• , terão N - Passa nrvel 
ntveis, ou durante o jogo escrevam -Nude» e serão activado o «cheat mode-. Comecem O jogo SHADOW WARRIORS - Durante o jogo: 
directamente transportados para o subntvel de normalmente. Quando estiverem na base, teclem HELP - Passa nlvel 
«boxe», W para armas, teclern S (em qualquer altura) para O (keypad) - Desaparecem os inimigos 

Rick Dangerous - Escrevam «pookv- no «hi- escudos e L para passar de nível, Mais nada por agora. Até à próxima! 
-score» e contínuarão do nível onde estavam. LEONARDO - Códigos: Suae.t6es 

EMMENTALER - Nfvel10 D 

Para Amiga ALPHORN - NrVEL 20 A pôr o ponto final por hoje, vem a carta do 
Unreal- Depois, do ecra com as balas em MA TTERHORN - Nrvel 30 leitor Thomas Torbando, de Almada, que além de 
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N - NEXT WAYPOINT 
BACKSPACE - LOCK GROUND TARGET 
0- AFTERBURNER ON/OFF 
+ & - FINE THRUST 
ESC-RETURN TO MENU 
RIGHT CURSOR - TURN RIGHT 
DOWN CURSOR - GO DOWN 
SPAGE -FIRE 
MOTOGROSS- Teclas de comando 
G-ACELERAR 
B- TRAVAR 
G+SPACE - METER MUDANCA 
B+SPACE - REDUZIR MUDANCA 
4 - ESQUERDA 
6- DIREITA 
Control J - Muda entre «[oystick» e teclado 
Control Q - Salda para o DOS 
Control R - Safda para o «RACE MENU» 
Control S - Sons ON/OFF 
Control T - Música ON/OFF 
Escape - Pausa 
TA,B - Próxima seleccão 

Troca. em Atarl 

.:::::':::::::::::::::::::::::: 

~GRANDE P-ROMOçAO---- 
COMPUTADORES P. P. FACILIDADES 

A HYUNDâl 
(ItCommodore 

Shine-88 
SEIKOSHA 

3 RAZÕES PARA NOS VISITAR: 
1 - Opção de 3 marcas. 
2 - Preços.sem concorrencia. 
3 - Assistencia após-venda. 

ACEITAM-SE REVENDEDORES 

SEDE: R. Conde Redondo, 13-A, r/c - (01) 352 5411/352 35 95 - 1100 LISBOA 
DELEGAÇÃO: 
ESCRITÓRIO: Av. Combatentes G. Guerra, Edifício Liz, 9.· Piso, Sala 909 - 2400 Leiria 
LOJA: C. Comercial D. Diniz, 425 - Telef. 27646 - 2400 LEI RIA 

CITY DESK, 640 K DE RAM 
1 DRIVE, MONITOR MONO 109900S00 75 000$00 + 6 x 6980$00 

PHILlPS 2120-004 XF, 768 K DE RAM 
1 DRIVE 3W', MONITOR MONO 104 500$00 + 6 x 6900$00 139000S00 

CITY DESK, 640 K DE RAM 
1 DRIVE, 30 MB DISCO, 
MONITOR MONO 165000S00 85 000$00 + 12 x 7800$00 

COMMODORE PC-20 111 XF 
640 K DE RAM, 1 DRIVE, DISCO 20 MB, 
MONITOR MONO 190000S00 120000$00 + 7 x 12000$00 

CITY DESK AF, 1 MB DE RAM 
1 DRIVE, DISCO 30 MB 
MONITOR MONO 229000S00 134900$00 + 8 x 13370$00 

PHILlPS 3230·044 AF; 1 MB DE RAM 
12,5 MHz, VGA, 1 DRIVE 3W', 1.44 MB 
DISCO INTERNO 70 MB 
MONITOR MONO VGA 14" 385000S00 

CITY DESK AF 386 SX, 2 MB DE RAM, 16 MHz 
1 DRIVE 3W' 1.44 MB, DISCO 40 MB 
MONITOR MONO 399 OOOSOO 

PHILlPS 3345-044, 80386 SX, 1 MB DE RAM 
16 MHz, VGA, 1 DRIVE 3W' 1.44 MB, VGA, 
DISCO INTERNO 40 MB 
MONITOR MONO VGA 14" 459000S00 

PHILlPS LTP 3230-044, 1 MB DE RAM, 
LCD VGA, 12 MHz, 1 DRIVE 3W' 1.44 MB 
DISCO INTERNO 40 MB (PORTÁTIL) 640000S00 OFERTA L1M!TADA 

AMIGA 500 COM RATO •........................................................................................ 92 000$00 
DISCO DE 20 MB COM CONTROLADORA •......................................................... 59 000$00 
DISCO DE 30 MB COM CONTROLADORA 69 000$00 
DISCO DE 40 MB COM CONTROLADORA ...................................•...•.................. 85 000$00 

NOTA-T.ODOS os PREÇOS COM IVA INCLUíDO 

278 PHILIPS 
CONTOS 

~~~#\!)i~:()) . 
Informálica, Electrónica de Consumo, 
Formação e Gestão de Bases 
de Dados, Lda. 

Rua Pascoal de Meio, 81, Loja 16 
1100 LISBOA (CENTRO COM. A. C. SANTOS) 
Telefone 352 67 70 

P22301024 
.• AT 286/12,5 MHz 
·lMBRAM 
• Hard Disk 2{) Mb 

• Carta Gráfica VGA 
,. Monitor VGA 
• Teclado 
• Mouse 
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série de sugestões, traz também uma dica 
a mar a mata de «Super Hanç-On», 

nto às sugestões o que se pode adiantar 
q.re por mito úteis que possam ser as ideias, 
seccao de «Jogos de 16 bits» lula contra uma 

de espaço para apresentar tudo aquilo 
os leitores gostariam de ver. Faz-se, no 

um esterco por seleccionar o essen 
ar repetições, que ocupam ainda mais 
disconlvel. Por essa razao, nao é de 
ra breve um «cantinho das questões 
dos Amiga e ST», pelo que a solução 

aqora possível, é mesmo incluir esse tipo de 
terial no Amiga & Amigos. Quanto a 

acrescentar na ficha técnica do jogo, o ano 
em que o mesmo saiu, considera-se desneces 
sário porque em mais de 90% dos casos, os 
ogos aqui analisados não estão há mais de 
rês.semanas no mercado nacional. Em relação 
ao «top dos mais vendidos», para os 16 «btts», 
parece ser a solução mais verosímil de se pôr 
em prática. 

Mas além deslas s.ugQ,_stoes, estao em estudo .. 
outras ainda mais arro1sdas, propostas por . 
dezenas de leitores ao longo dos tempos. Nem 
pensem que as novidades acabaram por aqui. 
bs «Jogos de 16 bits- vão ficar mais quentes ... · 

«Sou vosso leitor fiel desde que começou a 
secção dos 16 bits. Acho que está boa, mas 
gostava de apresentar três sugestOes: • '" _ 

1.' - Na ficha técnica do jogo (títuto, " 
máquina, etc.) in-cluam também o ano em que· 
o jogo saiu. 

2.' - Podiam arranjar um cantinho de_dicado_ 
aos Amigas & ST para descrever o funciona- . 
rnento de utilitários,' tratar de questões técni- - 
cas, e esclarecimento de dúvidas dos leitores. 

3.' - Porque não existe o «top •• · dos 'mais 
'Vendidos entre os 16 bits como fazem com O 
S~ctrum? . 

Bom, já chega de sugestões e vamos ao que 
interessa mais, um «cheat mede- retirado de 
uma revista inglesa. 

Como instalar uma arma na moto do Super - 
Hang-On: Quando ficar em primeiro lugar ·na 

.prova de África, escreva no «too ••. !,75OJ», 
Depois, premir simultaneamente Z,T,AL T 
ESQ,CTAL'e largar «T ». Quando começar o 
jogo a tecla Amiga (Amiga Key) activa a arma. 

Saudações computadorizadas e continuem 
porque estão a fazer um bom trabatho.» 

Anarchy é Defender com cenários de fundo 

.ANARCHY ACTUALIZA D'E'FENDER 
A variedade de trtulos que o 

original já viu é mostra clara de 
uma certa anarquia e um «deixa 
andar» no que loca à reedicão do 
"Defender» e das suas 186 943 
variantes, que por serem já uma 
tarníla muito numerosa receberam a 
categoria de «shoot'em up» (o tiro 
-neles, à portuguesa). Talvez por isto 
mesmo a versão agora chegada ao 
Amiga e Atari ST tenha recebido o 
nome de «Anârchy». Um baptismo 
perfeito. . 

. Os «aliens- já famosos de «De 
fender» estão lá todos, e foi acres 
centado um cenário de fundo que 
muda com a passagem de nível (mas 
não tenham muita esperança, porque 

não há mais de dez cenários dife 
rentes): Há "também três planos de 
imagem independentes no fundo .do 
ecrã, que fazem um «scroll» muito 
dinâmico. Mas não há tem-po para 
observar. esses pormenores,' porque 
em «Anarchy» é mesmo necessário 
pôr ordem no .caos existente, dando 
àqueles «ptxels» aquilo Que eles 
merecem por perturbar a paz neces 
sária em cada nlvel, 

«Anarchy» é um trabalho da 
Psygnosis (agora em maré de lançar 
coisas fracas) que distrai os novatos . 
na matéria (será que os há?) e 
satisfaz plenamente os tas (e vicia 
dos) de «Defender», que têm agora 
à disposição na abençoada «intro- 

vidas infinitas e armas de bo-ta ['ô'ój 

tudo . 
Graflcos: 61% 
AnlmaçAo: 78% 
Som: 59% 
Jogabllldade: 74% 
Dificuldade: É canja. 
Conselho: Recomendado para 

os apreciadores do original. 
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. Tftulo~ ~narchylt 
Gênero: Acção 
H.o .de dlsquetes: 1 
Máq~ln8: Amiga 512 Kb/1 Mb 

De. «Defender», nas arcadas, 
passou por «lnvasion», no Spec 
trum, e chega agora aos 16 bits sob 
o nome de «Anarchy». 

Tudo 'isto designa uma mesma 
coisa, que é afinal a adaptacão de 
um clássico do princtpio dos anos BO 
e que, por sinal, alcançou um 
sucesso enorme, com um grupo de 
adeptos certo e sempre disposto a 
jogar mais uma moeda. 

GUIA TV/ccA CAPITAL" - XXIX 
'W 

abe 80386 SYSTEMS 
386-33 

-FULlY P(; AT COMPATIBlE 
- CPU INTEl 80386 - 33 MHz 
- ClOCK SPEED 33 M~z 
-(lI'l) WAIT STATE 
- RTCICALENOAI'lICMDS WI BA TIERY 
-8 EXP. SlOTS: &16 BIT 2-8 8fT 
- soeKET FOR 80387 MAT CO-PROCESSOR 

- 2 MEG RAM EXP. UP 10 16 MEG ON BOARO 
- 32K CACHE MEM. EXP. UP TO 64K 
- HDlFO CONTROLLEA INTEALEAVE 1:1 
-12 MEG FlOPPY ORIVE DA 1.44 MEG 
- PARAlLEl I SERlAl PORT 
- MONOGRAPHIC CARO (VGA OPT) 
- 200 W POWER SUPPl Y 
- ENHANCEO KEYBDARO 

PERFORMANCE RATING 
-LANDMARK V.99 43.5 
-MIPS 5.9 
-SUPPORTS NOVELl NETWARE 

UNIX I XENIX 

o INTERESSE NÃO É SÓ NOSSO! 

VENHA CONHECER ESTA MÁQUINA 
DO PREÇO E CONDIÇÕES FALAMOS DEPOIS· 

• abe -. INFORMÁTICA, LOA. 
Rua dos Sapateiros, 160.2.0 - 1100 LISBOA -. Telefs. 325070·3475940 - Telex ABCINF 13348 P - Fax 3462240 

Agentes: CASA VIOLA 
Lisboa - Rua da Assunção, 67, tels. 324647·327296 
Usboa - Rua do Carmo, 51-5.0, tel. 324448 
S. João do Estoril - (Junto à Estação), tel. 2670733 

Setúbal - Largo da Misericórdia. 28. tels. 31428·31432 
Braga - Av. Central. 85·,.0. tels. 74369·72798 
Viseu - Rua Direita, 77, tel. 27664 
Portímão - Rua D. Carlos I. tels. 83653·85670 
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D EPOIS de uma pequena amostra na semana passada vol 
tamos hOje ao material e.nviado pelo ~ft Club, do Ba!rro 
do Miradouro, em CatuJal, bem próximo de Sacavérn.. ~~~~~~~~~~-»~~-~[:~~E~~~~~~;;;;;;I;aeL~~~b~~d~~i~~~~11I~~~~~~ mas bicas e mapas' e pediram para trocar correspon~ênçia para, 

'8 morada Bairro 'do Miradouro, Rua 4' de Infantana, 8, 2685 
Catujal, Sacavém. " , 

" Vamos então às dicas: 
GARFIELO W. T. 
, 10 REM ### QE ' ### 

20 REM ### SOFT CLUB, ### 
50 REM ### 'GARFIELO w.. T. ### 
60 BORDER 1 : INK 5 : PAPER 1 : POKE 23624,9 : CLEAR 

27000 
70 PRINT n COLOCAR O JOGO li. 
80 LOAD "" SCREEN $ , 
90 OVER 1 : INK 8 : PAPER 8 : PRINT AT 0,0 

100 LOAD n " CODE 30653 
110 REM VIDAS INFINITAS 
120 POKE 39562,0 : POKE 40753,0 : POKE 40754,0 : FOR F 

= 51478 TO 51481 : POKE F,0 : NEXT F 
130 PRINT USR 30720 

MYTH 
10 REM ** MAPA DE 
20 REM ** MYTH DE 
30 REM •• 
40 REM •• POR: 
50 REM •• SOFT CLUB •• 
60 BORDER 0 POKE : 23624,0 : POKE 23693,0 : CLEAR 

29999 
70 LOAD sr " SCREEN$ : LOAD " ". CODE 61440 : POKE 

62045,0 : RAMDOMIZE USR 61504 

RAINBOW ISLANDS 
100 REM CARREGADOR R. ISLANDS POR: SÔFT CLUB 
120 BORDER 2 : PAPER 2 : INK 7 : CLS : CLEAR 29999 
130 LOAD"" SCREEN$ : LOAD mr CODE VAL" 32768" : FOR 

a = VAI:-'~ 30000" TO VAL" 30012 " : READ X: POKE a,x : 
NEXT a : RANDOMIZE tJSR VAL " 30000 " : LOAD " n 
CODE VAL H 41850" : POKE 65111,0 : RANDOMIZE USR 
VAL " 41850'" . 

140 DATA 243,33,0, 128, 17,0,64, 1,0,27,237,176,201 
150 REM POKE 53441,0 COM TRANS. 

BARBARIAN 
30 REM •• CARREGADOR DE : ** 
45 REM **** BARBARIAN ***. 
60 REM *. POR SOFT CLUB •• 
70 BORDER-0 : PAPER 0 : INK 7 : CLS : CLEAR 24999 
80 PRINT " CARREGA O JOGO EM ANDAMENTO E TECLA 

UMA TECLA" : PAUSE 0 
90 LOAD'" " CODE 

100 POKE 39830,232 : POKE 39831,253 
110 FOR N = 65000 TO 65011 
120 READ A : POKE N,A 
130 NEXT N 
140 DATA 175, 195,50, 104, 146, 198, 50, 105, 146, 195, 102, 

237 
9000 RANDOMIZE USR 39680 

PARIS OAKAR 
10 FOR x= 61000 TO 61035 
20 READ A : POKE x ,A 
30 NEXT x 
40 RANDOMIZE USR 61000 
50 DATA 62,255,55,221,33,0,64,49,254,255,17,0,164, 

205, 86, 5 ' I 

60 DATA 210, 72,238,62,201,50,16,111,50,254,113,50, 
114, 142,50,4,108,195, 179,95 

~,> •• ~-- 

8 BITS ~~r Ví~OR PEDRO 

Pokes fi 

ROAD BLASTERS 
10 REM CARREGADOR DE ROAD BLASTERS 
20 REM SOFT CLUB 
30 PAPER 0 : INK 7 : BORDER 0 : CLEAR 24999 : LOAD " " 

CODE 25000 : POKE 23658,8 : CLS 
40 INPUT "VIDAS INFINITAS?"; UNE A$ : IF A$ (1) <> «S" 

THEN POKE 25155,0 : POKE 25160,0 
50 INPUT "FUEL INFINITO?"; UNE A$ : IF A$ (1) <> «S" 

THEN POKE 25164,0 
60 INPUT "ARMAMENTO INFINITO?"; UNE A$ : IF A$ (1) <> 

«S" THEN POKE 25167,0 
70 INPUT "FASE INICIAL?"; UNE A$ : IF LEN A$ THEN LET 

A=VAL A$-1: " IF Al3= INT (Al3) THEN POKE 25169,A 
80 PRINT +- 0; "POR CASSETE EM ANDAMENTO .. ." : PAUSE 

100 : INK 0 : POKE 23624,0 : CLEAR, 
90 LOAD " " CODE : RAMDQMIZE USR 25000 

R-TYPE 
10 REM CARREGADOR R-TYPE 
20 REM SOFT CLUB _ 90 -, 
30 PAPER 0 : INK 7 : BORDER 0 : CLEAR 24999 : LOAD " n 

CODE 25000 : POKE 23658,8 : CLS 
40 INPUT "VIDAS INFINITAS?"; UNE A$ : IF A$ (1) <> «S" 

THEN POKE 25134,0 . 
50 INPUT "CRÉDITOS INFINITOS?"; UNE A$ : IF A$ (1) <> 

"S" THEN POKE 25137,0 
60 INPUT "IMUNIDADE TOTAL?"; UNE A$: IF A$ (1) <> «S" 

THEN POKE 25142,0 
70 PRINT +- 0; "COLOCAR CASSETE EM ANDAMENTO ... n : 

PAUSE 100 : INK 0 : POKE 23624,0 : CLEAR 
80 RANDOMIZE USA 25000 

Mais Dicas 
INJURY REPORT _ Serve para observarmos os jogadores le 

sionadós (INJURY), o motivo da lesão ,e o número de semanas que 
o jogador se irá encontrar lesíonado, Caso algum jogador for lesiona 
do deve-se contratar o preparador físico e utilizar o melhor trata 
mento que é o «Light Warrior". 

SCOUT REPORT _ Serve para mandar investigar aos espiões 
9s jogadores em que estamos interessados (SEND ON MISSION) e 
para ler o respectivo relatório da investigação (READ LAST 
REPORT). 

BANK ANO LOANS _ Serve para observar o dinheiro que pos 
suímos, servindo também para pedir o empréstimo de dinheiro (AP 
PLY FOR LOAN) e pagar o empréstimo (MAKE PART REPAY 
MENT). 

'Me. ASTRO t1ARIN e coer s 
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GROUNO IMPROVEMENTS _' Onde oodemos' observar a 
actual capacidade do estádio (PRESENT SPECTATOR CAPACITY), 
o máximo de capacidade do estádio possível que é de 25~ 0~0 
espectadores (MAXIMUM SPECTATOR CAPACITY), e o custo de 
aumentar a capacidade, ou seja, por cada 1000 espectadores paga 
-se r: 200000. A capacidade pode ser aumentada no (INCREASE 
SPECTATORS). 
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3." LEAGUE OETAfLS _ Que se subdivide em quatro partes. 
_ LEAGUE FIXTURES _ Onde podemos escolher a divisão e 

observar os jogos da jornada que se irá realizar. 
_, LEAGUE RESUL T _ Podemos observar nesta parte os re 

sultados da jornada anterior. 
_ LEAGUE TABLES _ Serve para observar as tabelas elas si fi- 

cativas das três divisões. 
_ CLUB STATISTICS _ Serve para espiar outras equipas. 
4." F.A. FIXTURES _ Observamos os jogos para a Taça (F.A. 

CUP), aqui os sorteios dos jogos acontecem só a partir da jornada 
18. 

5.0 CONTROL MENU _ Serve para gravar (SAVE GAME), co 
locar cópias (LOAD GAME) e escolher Joystick,' 

6." QUIT GAME _ Serve para desistirmos. 
7." CONTINUE _ Onde escolhemos a equipa e as diferéntes 

posições dos jogadores no terreno. ' 
NOTA: filO final de cada jornada aparece o mercado de transfe 

rências disponíveis, duas jornadas depois aparece a possibilidade 
de compra do jogador para dar tempo aos espiões de espiarem os 
mesmos. 

ATENÇÃO: Só aparecem jogadores à venda depois da 8.8 
~rn~a, ' 

• THOMAS THE TANK ENGINE _ Thomas (o nosso personagem) 
terá de fazer todos os serviços antes do fim-de-semana, cada servi 
ço terá de ser feito antes do fim do dia, evitar outros comboios, 
evitar perder o carregamento (cuidado com a velocidade), teremos 
de recorrer a outros caminhos para evitar os objectos que possam 
estar no nosso trilho, podemos cair do comboio se formos a alta 
velocidade durante uma curva. É um jogo bastante divertido. .Os 
nossos serviços são: 
Criança _ Praia Tractor _ ponte quebrada 
Medicamentos _ Hospital Carvão ...., central eléctrica 
Óleo _ Refinaria. 
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Mesmo com cinco cenários por nível; "Time Machine); é difícil de explorar e levar até ao fim. 
Bem se tenta 

. Título: 
TIME MACHINE 

"CAPITAL SEXTA-FEIRA, 19 DE OUTUBRO DE 1990 71 <: 

É na Pré·História que começa a ser definido o futuro 

IENTIS 'A VIAJA 
EM MÁQUINA DO TEMPO 

No começo foi Kokoloni Wilf que viajou no tempo. Depois ápa- 
receram outros nomes como Back .10 lhe Future. Agora foi a Vivid 
Image que se lembrou de pegar neste tema algo batido, que conti 
nua a aparecer de tempos a tempos. 

Toda a história de Time Machine se desenrola à volta do pro 
fessor Patts, um cientista que tem uma obsessão - viajar no tempo 
e ·no espaço. 

O professor estava a dar os últimos toques na sua máquina do 
tempo, quando acontece um ataque terrorista (onde é que eu já ouvi 
isto?). Um engenho explosivo atinge a máquina _ do tempo e um 
cristal raro é destruído, atirando o professor para a pré-história. 
Patts estava preso no passado. 

E necessário fazer-com que o nosso herói consiga chegar ao 
presente. Para regressar temos de criar o nosso próprio futuro, in- 

'terferindo na evolução das espécies. Por fim é preciso evitar o ata 
que bombista e salvar a máquina do tempo, dentro de 10 milhões 
de anos. 

Há muito a fazer para tudo correr bem no futuro, se plantarmos 
uma semente num sitio, mais tarde poderemos utilizar a árvore. 
Possuimos quatro teletransportadores que poderemos _ usar em zo 
nas estratégicas do jogo, para mais tarde voltarmos a outros sítios. 

Como em todos os, jogos, o - professor Patts possui uma arma 
(desta vez é «laser»). E preciso ter cuidado ao usá-Ia, porque de 
pois ele se disparar, tem de se esperar que ela recarregue. 

A Vivid Image triunfou neste jogo, não na originalidade, mas 
sim numa maior possibilidade e gama de movimentos, o que obriga 
a puxar pela cabeça. Um Back to the Future com menos quadros, 
mas mais complexo. ' 

Gênero: Acção 
Gráficos: 9 
Movimentos: 8 
Dificuldade: 9 
Conselho: Se tiver tempo 

suficiente para o 
explorar ... 

POSTO DE VIGIA 
O tempo é de uma acalmia estagnante. 

Sabe-se; pressente-se, que por detrás das 
muralhas tudo se prepara para o granàe 

.«boom» do Natal, momento em que as bolsas 
estão mais aptas a mostrar o fundo (mesmo que 
isso signifique um cerrar estreito até depois do 
Carnaval) e a catadupa de jogos embriagará to 
dos ou pelo menos tantos que, no fim da festa, já 
conscientes, perguntarão: para que é que eu 
comprei isto? 

Agora, porém, o tempo é calmo. Novidades, 
não há muitas, o que também não afecta uma 
secção como esta, que trata de temas que, sendo 
eles próprios de recriação histórica, apresentam 
uma intemporalidade própria. 

Por aqui, entretanto, aproveita-se para falar de 
coisas novas que já rolam por aí. Por exemplo, a 
prometida expansão de origem nacional de Laser 
Squad já está disponível no mercado ou, pelo me 
nos, na Softmail, casa cuja morada os mais es 
quecidos podem encontrar em (inúmeras) edições 
anteriores deste vosso jornal (no espaço de sába 
do, é óbvio). 

Quebrando o marasmo destes tempos, chega 
ram ainda alguns títulos que merecerão análise 

. mais-detalhada. _Agora, em jeito de notícia curta, 
aprecia-se aqui a oferta, com algumas pistas que 
podem decidir os mais conhecedores de uma 
área especifica: a estratégia. _ 

Partida com Battle of the Bulge, título que não 
é novo mas que ainda não foi possível situar no 
panorama dos programas de estratégia lançados 
para o Spectrurn. Com ou sem versão mais _ anti 
ga, algo que se tirará a limpo rebuscando os ve 
lhos canhenhos, o jogo agora lançado pela CCS é 
coisa nova, com a assinatura de Steve Thomas 
(concepção e programação associada à data des 
te ano de Cristo Nosso senhor). 

O manual, 20 páginas bem recheadas de in 
formação, permite saber do jogo o necessário. 
Recriação de uma grande ofensiva alemã na zona 
Oeste da Europa, a Batalha de Bulge saldou-se, 
na recta final, por um -imenso desaire para as for 
ças 'de uma Alemanhá já a caminhar para- a der 
rocada. Foi o próprio -führer .. , por regrá avesso a 
essas coisas, que aceitou o facto de ter sido der 
rotado. Do lado alemão, mais de 100 mil soldados 
mortos, feridos ou aprisionados, eram o sinal evi 
dente da dureza de uma acção militar que, em 
sucessivas vagas e até ao confronto - final, custou 
aos Aliados cerca de 20 mil mortos e quase 80 
mil feridos. 

O jogo agora editado pela Computer Cases 
Simulation, casa que nos tem dado as obras-pri 
mas de R. T. Smith, as «maldades» de Ken 
Wright e algumas outras pedras preciosas permite 
ao jogador solitário viver a experiência desse con 
flito de um qualquer dos lados da trincheira. A 
opção de dois jogadores do programa abre hipó- 
teses nem sempre possíveis neste tipo de simu- 
lações históricas. . 

Steve Thomas fez bem o trabalho de pesquisa 
e Battle of the Bulge parece, numa primeira e 
muito superficial análise; corresponder às exoec- 

tativas nele postas desde que se descobriu estar 
o título em preparação. A precisão dás notas do 
criador do jogo vai até à indicação dos tempos de 
chegada previstos para os reforços de um e outro 
lado. 

Com uma estrutura visual pouco atractiva 
Quando comparado com o que hoje se faz no 
mercado, Battle ot the Bu!ge peca exactamente 
por isso e por nada de novo oferecer no plano 
dos jogos de estratégia. Provavelmente uma via 
gem atenta pelo jogo permitirá oferecer uma opi 
nião mais coerente, especialmente no capítulo da 
recriação histórica, mas, azar para Steve Thomas, 
o seu jogo caiu aqui no Poço ao mesmo tempo 
que algo que parece ser o melhor de todos os 
jogos alguma vez desenvolvidos para o Spectrum: 
Sim City. 

Verdade, as simulações cobrindo a Segunda 
Guerra Mundial já são tantas que a simples men 
ção do aparecimento de mais uma já cansa. É 
que, exceptuando raras e honrosas excepções, é 
tudo muito a mesma coisa. As alternativas - não 
são, todavia, muitas, contam-se pelos dedos. Em 
bora, ultimamente, os dedos comecem, felizmen 
te, a revelar-se poucos. Vikings, o velho Zulu 
Wars, War in Middle Earth, são exemplos. 

A guerra, porém, também cansa. Apetece, 
muitas vezes, não ter de partir nada, não necessi 
tar de pensar qual a melhor maneira de encurralar 
o inimigo. É exactamente aqui que Sim City entra. 
Com o seio da lnfoqrarnes, casa francesa que 
aposta em manter uma fama de «coisas estra 
nhas», o jogo tenta o jogador a vestir a pele de 
um presidente de câmara responsável pela ges 
tão de uma cidade. Criada por ele e, nas versões 
das máquinas maiores, já existente em base de 
dados, com exemplos tão difíceis como São - Fran 
cisco ou o Rio de Janeiro. . 

Não é difícil entender a complexidade do mun 
do que o jogo põe ao alcance do público. Mais do 
que um brinquedo, Sim City é uma cópia das si 
mulações hoje utilizadas no meio científico para 
testar comportamentos. Análise de incêndios, de 
terramotos, de outras catástrofes naturais são já 
feitas com base .em simulações de computador. O 
treino de pilotos de aviõãs, mesmo o de condução 
automóvel, são feitos em máquinas que simulam 
a realidade. Porque não o de gestão de uma 
cidade? ' 

'O que espanta é que o jogo caiba no Spec 
trum, em 48K, iludindo tudo o que se disse e é 
regra quando jogos deste tipo surgem nas máqui 
nas de maior memória. E o que espanta ainda 
mais é que a versão de oito bits funciona perteíta-: 
mente. De ta! forma que o nosso computador cor 
re há 36 horas, sem descanso, para saber o que 
sucede a uma cidade feita à sua (dele, minha), 
medida. Se judo resultar, nas próximas eleições 
para a edilidade lisboeta já os monstros das mas 
morras encontraram o seu candidato .. _ 

... 0 que faz pensar que talvez não fosse mau 
põr todos os candidatos à presidência do municí 
pio em tirocínio. Das promessas à prática vai uma 
distância imensa. 

No Spectrum menos detalhe é esperado, mas o jogo oferece a mesma qualidade estratégica 

Sim City, a magia de um jogo diferente, aqui em Imagens de 16 bits 
- . 
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